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Abstrak 
 
Game “Mr.Adit” sebagai sarana edukasi kreatifitas pengolahan sampahdibutuhkan 
dan harus diberikan kepada anak sejak dini agar mereka mengerti dan tidak 
merusak lingkungan. Pendidikan Lingkungan Hidup di Indonesia telah 
diupayakan oleh berbagai pihak sejak awal tahun 1970-an oleh Kementrian 
Lingkungan Hidup (KLH). Game bisa menjadi salah satu media promosi untuk 
menyampaikan suatu gagasan atau informasi dengan cara yang menarik. Sifat 
dasar yang menantang (challenging), membuat ketagihan (addicted) dan 
menyenangkan (fun) bagi mereka yang menyukai permainan modern ini. 
Pembuatan game ini melalui proses flowchart dan implementasi program pada 
smartphone berbasis android. Penelitian ini menghasilkan game “mr.adit” sebagai 
sarana edukasi kreativitas pengolahan sampah berbasisandroid. Menggunakan 
Adobe Flash yang efektif sebagai media informasi sekaligus edukasi bagi pemain.  
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Abstract 
 
Game "Mr.Adit" as a means of educating the creativity of waste processing is 
needed and should be given to children from an early age so that they understand 
and do not damage the environment. Environmental Education in Indonesia has 
been pursued by various parties since the early 1970s by the Ministry of 
Environment (KLH). Games can be one of the promotional media to convey an 
idea or information in an interesting way. The nature of the challenging 
(challenging), addictive and fun (fun) for those who love this modern game. 
Making this game through the process flowchart and implementation of the 
program on android-based smartphone. This study produces the game "mr.adit" 
as a means of educating the creativity of waste processing based on android. 
Using Adobe Flash is effective as a medium of information as well as education 
for players. 
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